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PROJEKTEVALUATION

MINI-FEEDBACK-RUNDE

Das Beste an unserem 

Spiel ist…

Das Beste am Projekt 

gameON2025 ist…



FRAGEBOGEN TRAINER*INNEN & 

PARTNEREINRICHTUNGEN 
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…ist innovativ.

…ist zielgruppengerecht.

…ist attraktiv für potenzielle Spieler*innen.

…bietet einzigartige Möglichkeiten der (Kultur-)Vermittlung.

…sollte vermehrt aufgegriffen und weitergeführt werden.

...ist auch geeignet für andere Bereiche meiner Arbeit.

DER ANSATZ, MIT JUGENDLICHEN LOCAL BASED GAMES ZU ENTWICKELN...

Stimme voll und ganz z Stimme zu Stimme teilweise zu Stimme nicht zu Keine Antwort
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…ist gelungen.

…macht Spaß.

…vermittelt einen Eindruck von der Stadt.

…setzt sich in hohem Maß mit Kulturorten auseinander.

…ist für Menschen jeden Alters gleichermaßen geeignet.

…eignet sich für den Einsatz bei Tourist*innen.

…eignet sich für den Einsatz bei Bewohner*innen.

…eignet sich für den Einsatz in kulturpädagogischen Projekten.

…wird voraussichtlich häufig und über einen längeren Zeitraum gespielt werden.

…regt bei Spielenden zum Perspektivwechsel (z.B. mit Blick auf das Thema 
Kultur(orte)) an.

DAS VON DER GRUPPE ENTWICKELTE SPIEL...

Stimme voll und ganz zu Stimme zu Sitmme teilweise zu Stimme nicht zu keine Antwort



FRAGEBOGEN TRAINER*INNEN & 
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…ist benutzerfreundlich.

…ist technisch adäquat.

…ist attraktiv für eine junge Zielgruppe.

…ist optisch ansprechend.

DIE VERWENDETE APP... 

Stimme voll und ganz zu Stimme zu Stimme teilweise zu Stimme nicht zu Keine Antwort



FRAGEBOGEN TRAINER*INNEN & 

PARTNEREINRICHTUNGEN 
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…haben technisches Know-How gewonnen.

…haben sich mit dem Thema Kultur(orte) auseinandergesetzt.

…haben sich mit ihrer Stadt auseinandergesetzt und diese auf andere Weise 
kennengelernt.

…haben gelernt, im Team zu arbeiten.

…haben gelernt, wie man eine Geschichte für ein Spiel entwickelt.

…haben gelernt, wie man Aufgaben und Rätsel logisch entwickelt und gestaltet.

…werden in Zukunft mehr Kultur wahrnehmen und die Orte, die Teil des Spiels 
geworden sind, selbst öfter aufsuchen.

DIE TEILNEHMER UND TEILNEHMERINNEN...

Stimme voll und ganz zu Stimme zu Stimme teilweise zu Stimme nicht zu Keine Antwort



TRAINER*INNEN / PARTNEREINR.

WARUM WAREN DIE INHALTE DER WORKSHOPS 
NICHT ADÄQUAT FÜR ZIELGRUPPE/PROJEKTZIELE?

 ZIELGRUPPE ZU JUNG, WORKSHOP-GRUPPEN TEILWEISE ZU HETEROGEN

 WISSEN ZUR APP SETZTE INTENSIVE AUSEINANDERSETZUNG MIT DIESER 
VORAUS, TECHNISCHE HÜRDEN Z.T. ZU GROß

 FEHLENDE IDENTIFIKATION MIT DEM SPIEL SEITENS DER BETEILIGTEN

 INHALTLICHE ANLEITUNG Z.T. NICHT AUSREICHEND

 INFORMATIONEN ZU TATSÄCHLICHEN KULTURORTEN DER JUGENDLICHEN 
NACH ABSCHLUSS DER WORKSHOPS NUR IN TEILEN GEGEBEN



TRAINER*INNEN / PARTNEREINR.

WIE SOLLTE EINE (ZUKÜNFTIGE) REGIONALE 
VERNETZUNG AUSSEHEN?

 STÄRKERE VERNETZUNG DER TEILNEHMER*INNEN (REGIONALE TREFFEN 
UND AUSTAUSCH DIGITAL)

 AUSTAUSCH DER TEAMS UNTEREINANDER

 METASTORY FÜR ALLE SPIELE, SPIELÜBERGREIFENDE RÄTSEL/ELEMENTE

 EINLADUNGEN ZU LAUNCHES IN ANDEREN GEBIETSKÖRPERSCHAFTEN



FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN
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WÄHREND DES PROJEKTS HABE ICH EINIGES ÜBER 
SPIELEENTWICKLUNG GELERNT



FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN
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ICH MÖCHTE AUCH IN ZUKUNFT ÄHNLICHE SPIELE (LOCAL-
BASED-GAMES) ENTWICKELN
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FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN
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ICH HÄTTE MIR NOCH MEHR AUSTAUSCH UND BESCHÄFTIGUNG MIT 
DEN ORTEN, DIE WIR INS SPIEL EINGEPFLEGT HABEN, GEWÜNSCHT
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FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN
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…mit anderen Jugendlichen in einem Team zu arbeiten.

…mir Gedanken über meine Umgebung zu machen.

…mich mit Orten in meiner Stadt auseinanderzusetzen.

…mir Rätsel, Spielelemente und eine Story für das Spiel auszudenken.

…ein digitales Spiel zu programmieren.

BESONDERS GUT FAND ICH AM PROJEKT

Stimme voll und ganz zu Stimme zu Stimme teilweise zu Stimme nicht zu Keine Antwort



FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN



FRAGEBOGEN TEILNEHMER*INNEN



PROJEKTEVALUATION 

WAS NEHMEN WIR MIT?

 RELEVANZ DES SPIELS Z.T. WEDER FÜR ÖFFENTLICHE ZIELGRUPPE NOCH 
FÜR PARTNEREINRICHTUNG GEGEBEN (NACHHALTIGKEIT?)

 AUSEINANDERSETZUNG MIT KULTURORTEN NUR IN TEILEN ERFOLGT

 ZIELGRUPPE ZU WENIG FOKUSSIERT, TEILWEISE ZU JUNG FÜR VORHABEN

 AUSTAUSCH UND ZUSAMMENARBEIT VERBESSERUNGSFÄHIG

 NICHT ALLE TEILNEHMER*INNEN WÜNSCHEN SICH MEHR AUSTAUSCH UND 
BESCHÄFTIGUNG MIT DEN ORTEN DIE TEIL DES SPIELS SIND



PROJEKTEVALUATION 

WAS NEHMEN WIR MIT?

 APP-ZUFRIEDENHEIT GRÖßTENTEILS GEGEBEN, WOBEI AUCH 
TECHNISCHE HÜRDEN ANGEMERKT WURDEN

 LOCAL BASED GAME-ANSATZ ATTRAKTIV UND INNOVATIV

 TEILNEHMER*INNEN HABEN VIEL ÜBER SPIELEENTWICKLUNG UND 
RÄTSELGESTALTUNG GELERNT

 DIE MEISTEN TEILNEHMER*INNEN KÖNNEN SICH VORSTELLEN, AUCH IN 
ZUKUNFT ÄHNLICHE SPIELE ZU ENTWICKELN

 AM MEISTEN GEPUNKTET HAT BEI DEN TEILNEHMER*INNEN IM VERGLEICH 
DAS ENTWICKELN DER RÄTSEL UND DES SPIELS SELBST



SLACK



WAS IST BEI EINER WEITERFÜHRUNG

ZU BEACHTEN?

 Relevanz für Institution (Partnereinrichtung) und/oder Qualität der Spiele ist zu erhöhen

 Zielgruppe der Spiele ist zu klären, um nachhaltige Nutzung sicherzustellen

 Kompetenzerwerb für Teilnehmer*innen ist in Vordergrund zu heben (Teilnehmer*innen-

Akquise!)

 Frage nach Weiterarbeit mit der App espoto gilt es zu klären

 Austausch mit regionalen Partner*innen bedarf eines inhaltlichen Fundaments und eines 

Mehrwerts

 Es gilt die Frage zu stellen, wie das Projekt so ausgestaltet werden kann, dass es 

innovativ und cutting edge ist 

Pause…?



WIE KÖNNTE EINE WEITERFÜHRUNG

AUSSEHEN?

Playing Culture – Local Based

Game Entwicklung mit 

Schüler/innen an Kulturorten | 

Fürth

WEITERE ERFAHRUNGEN… 





WIE KÖNNTE EINE WEITERFÜHRUNG

AUSSEHEN?

GRUNDIDEE: EINBINDUNG DES PROJEKTS IN AUDIENCE DEVELOPMENT-
ÜBERLEGUNGEN 

DIE TEILNEHMENDEN JUGENDLICHEN ENTWICKELN GEMEINSAM EIN SPIEL FÜR UND 
MIT EINE(R) KULTUREINRICHTUNG (Z.B. MUSEUM)

 MEHRWERT EINRICHTUNG: NEUARTIGE VERMITTLUNG VON INHALTEN, KOMPETENZERWERB IM BEREICH DER DIGITALEN 
VERMITTLUNG DURCH ZUSAMMENARBEIT MIT TRAINER*INNEN UND JUGENDLICHEN, BINDUNG JUNGER ZIELGRUPPEN 

 MEHRWERT JUGENDLICHE: SPIEL WIRD ÜBER LANGEN ZEITRAUM GESPIELT, ZIELGRUPPE DES SPIELS IST KLAR, AUSTAUSCH 
& ZUSAMMENARBEIT MIT MITARBEITER*INNEN DER KULTUREINRICHTUNG WÄHREND DER WORKSHOPS

 IDEE WIRD PARTIZIPATIVEM ANSPRUCH IM MIKROKOSMOS KULTUREINRICHTUNG GERECHT

 ZIELGRUPPEN-AKQUISE KANN GEZIELTER ERFOLGEN

 RELEVANZ DES PRODUKTS GEGEBEN

 AUSTAUSCH DER ENTWICKLER*INNEN-TEAMS HAT GEMEINSAME INHALTLICHE BASIS, AUSTAUSCH DER 
KULTUREINRICHTUNGEN WIRD ANGEREGT, NEUE FORMEN DER REGIONALEN ZUSAMMENARBEIT KÖNNTEN ENTSTEHEN 

 BISHERIGE TEILNEHMER*INNEN HABEN DIE MÖGLICHKEIT, ERNEUT TEILZUNEHMEN 



WIE KÖNNTE EINE WEITERFÜHRUNG

AUSSEHEN?

Vorstellung 

Ideen Christoph



WIE GEHT ES WEITER?

? INTERESSE (GEBIETSKÖRPERSCHAFT, 

PARTNEREINRICHTUNG, TRAINER*IN)

? ZUKÜNFTIGES FORMAT  



NÄCHSTE SCHRITTE | ZEITPLAN



VIELEN DANK UND BIS 
HOFFENTLICH BALD!


